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ABSTRAK 
 
 
 
Pembangunan e-bahan instruksional mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik dalam pendidikan semakin penting kerana dapat meningkatkan 
keberkesanan pengajaran dan pembelajaran. Kajian ini bertujuan untuk 
mengenalpasti keperluan pelajar, guru dan kandungan dalam pembangunan e-bahan 
instrukssional mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik 
Tingkatan 4 (PKEE). Kajian analisis ini telah dijalankan di 2 buah sekolah menengah 
teknik. Kaedah pengumpulan data adalah berbentuk temu bual berstruktur. Dalam 
kajian ini, perisian NVivo versi 10.0 membantu penyelidik menganalisis data yang 
telah dikumpul. Analisis keperluan pelajar, guru dan kandungan dalam pembangunan 
e-bahan ini adalah penting untuk pelajar dan guru bagi mata pelajaran PKEE untuk 
membentuk proses pembelajaran di kalangan pelajar dengan lebih mudah, berkesan 
dan menyeronokkan. Fasa analisis ini adalah terbitan dari model yang dicadangkan 
iaitu model ADDIE. Namun begitu, kajian ini hanya menekankan kepada fasa 
analisis sahaja. Dapatan kajian menunjukkan bahawa pelajar dan guru memerlukan 
satu pendekatan atau kaedah pengajaran dan pembelajaran bermodul yang 
berteknologi. Ini adalah kerana demi memantapkan lagi bahan bantu mengajar di 
samping dapat meningkatkan lagi tahap kemahiran kognitif di kalangan pelajar. 
Adalah dicadangkan kepada pengkaji akan datang untuk melibatkan lebih banyak 
sekolah menengah teknik sebagai peserta kajian supaya data yang diambil lebih 
menggambarkan fenomena sebenar bagi keperluan guru, pelajar dan kandungan 
terhadap pembangunan koswer bagi mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik Tingkatan Empat.  
 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
ABSTRACT 
 
 
 
The development of instructional electronic module (e-module) for Mechanical 
Electric and Electronic course in education is becoming more and more crucial for its 
effectiveness in teaching and learning process. The aim of this research is to identify 
the requirements of students, teachers and contents in accordance to the instructional 
e-module for Mechanical Electric and Electronic course particularly for Form 4 
(PKEE). This analytical study was carried out in 2 technical schools. Method of data 
collection is in the form of structured interviews. In this study, NVivo software 
version 10.0 helps researchers analyze the data collected. The analysis for the needs 
of students, teachers and contents in the e-module is believed to be important 
especially for students and teachers, those who are involved in PKEE, as to produce 
a comfortable, effective, and fun process of learning among students. This phase of 
analysis is exactly from the suggested model which is ADDIE model. However, this 
study only emphasizes the analysis phase only. The results showed that students and 
teachers need an approach or method of modular teaching and learning with 
technology. This is for the sake of teaching aids to enhance and increase the level of 
cognitive skills among students. It is suggested to future researchers to involve more 
technical schools as participants in the study that included more data reflect real 
phenomenon for teachers, students and content for courseware development for 
Electrical and Electronic Engineering Studies form four. 
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BAB 1 
 
 
 
 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Pengenalan 
 
 
Kecanggihan teknologi terkini telah membawa kepada satu perubahan yang besar 
dalam dunia pendidikan. Dengan adanya pelbagai bentuk bahan pengajaran dalam 
pendidikan, secara tidak langsung ia telah memudahkan pendidik bagi melancarkan 
proses pengajaran dan pembelajaran yang berlaku dalam kelas. Penggunaan 
teknologi dalam pendidikan amat penting dalam membantu dan meningkatkan 
pemahaman pelajar terhadap sesuatu mata pelajaran. Anjakan paradigma telah 
berlaku dan dapat dilihat apabila pelajar pada masa kini kebanyakannya telah celik 
teknologi atau lebih tepat lagi dikatakan celik IT.  
E-Bahan merupakan salah satu dari teknologi komputer yang kian 
berkembang. E-Bahan adalah kaedah pembelajaran secara elektronik dan digital. 
Teknologi ini telah lama diketengahkan oleh intelektual pendidikan dunia dan 
Malaysia. E-Bahan yang akan diketengahkan ini adalah koswer pembelajaran secara 
web yang akan dibangunkan untuk membantu proses belajar di kelas dan di luar 
kelas. Pelajar tidak hanya memperolehi maklumat melalui buku teks tetapi terus 
dengan mengakses perisian e-bahan yang berkenaan. Namun begitu, kajian ini 
hanyalah melibatkan peringkat analisis sahaja iaitu analisis keperluan pelajar, guru 
dan kandungan untuk pembangunan e-bahan instruksional mata pelajaran Pengajian 
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik Tingkatan 4. Penggunaan e-bahan dapat 
memperkembangkan pengetahuan teknologi semasa dan menyesuaikan diri untuk 
berfungsi secara berkesan dalam bidang elektrik dan elektronik.  
Salah satu daripada mata pelajaran teras yang ditawarkan kepada pelajar 
tingkatan empat dan tingkatan lima di sekolah menengah teknik ialah mata pelajaran 
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Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik. Matlamat mata pelajaran Pengajian 
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik adalah untuk melahirkan pelajar yang 
berkemahiran dan berpengetahuan asas dalam bidang Elektrik dan Elektronik bagi 
meneruskan pengajian dan juga untuk bekerja dalam bidang Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik. Melalui penguasaan pengetahuan dan kemahiran dalam bidang 
elektrik dan elektronik dan pemantapan sikap dan nilai kerja yang tinggi, pelajar 
akan berkemampuan untuk lebih berjaya dalam kerjaya bidang Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik. Namun begitu, bagi memastikan kelancaran proses pengajaran dan 
pembelajaran, satu analisis keperluan kandungan mata pelajaran tersebut perlu dikaji. 
Hal ini adalah untuk memastikan bahawa penguasaan pengetahuan dan kemahiran 
pelajar dalam bidang elektrik dan elektronik adalah pada tahap maksimum. 
Guru memainkan peranan yang penting dalam penyampaian ilmu kepada 
pelajar. Pendekatan pengajaran yang digunakan oleh guru haruslah bersesuaian 
dengan aktiviti pengajaran dan pembelajaran.  Pelbagai jenis bahan bantu mengajar 
yang boleh digunakan oleh guru untuk menjadikan proses pengajaran dan 
pembelajaran lebih menarik dan berkesan. Ini kerana penggunaan bahan bantu 
mengajar dalam proses pengajaran adalah amat penting dan ia dapat membantu guru 
menyampaikan pengajaran dengan mudah, cepat serta menarik. Manakala isi 
kandungan haruslah tepat dan berkait rapat dengan topik yang hendak diajar. Oleh itu 
guru perlu menggunakan satu kaedah pengajaran yang berkesan agar ia dapat 
memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran berlaku dengan baik.  
 
 
1.2 Latar belakang masalah 
 
 
Dalam proses pengajaran dan pembelajaran di Malaysia, walaupun telah terdapat 
pelbagai perubahan termasuk menaik taraf insfrastruktur alat dan bahan bantu 
mengajar, namun keberkesanannya masih tidak dapat dilihat dengan jelas. Ini 
mungkin disebabkan beberapa faktor seperti perbezaan individu dan juga kaedah 
pengajaran yang digunakan oleh guru. Penggunaan perisian pendidikan atau koswer 
dalam pengajaran dan pembelajaran dilihat sebagai satu alternatif dalam 
memperkasakan lagi pendidikan di negara ini. Namun begitu, adalah menjadi isu 
sekiranya pengaplikasian koswer ini tidak memberi kesan kepada pencapaian pelajar.  
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Peruntukkan dan perbelanjaan dalam menyediakan koswer ini akan dianggap 
menjadi sia-sia jika penggunaan koswer tidak dapat menggantikan kaedah tradisional 
yang digunakan seperti saranan Ting & Woo (2005) kaedah chalk and talk ini perlu 
digantikan dengan teknologi yang ada pada masa kini. Oleh itu, satu analisis kajian 
perlu dibuat bagi meneroka, memahami dan menjelaskan keperluan pelajar, guru dan 
kandungan dalam pembangunan e-bahan instruksional. Hal ini berkait rapat dengan 
gaya pembelajaran pelajar dengan kaedah pengajaran yang diperlukan oleh guru 
dalam pembangunan perisian e-bahan. Begitu juga dengan kajian dari Ishak et al 
(2002), yang menyatakan bahawa kaedah tradisional yang diamalkan oleh guru akan 
mengehadkan pembelajaran dan kemampuan pelajar untuk mendapat ilmu yang 
banyak. Ini akan menimbulkan masalah di dalam menyediakan pengajaran dan 
pembelajaran yang boleh meningkatkan kefahaman pelajar 
Tujuan utama kebanyakan institusi pengajian tinggi melaksanakan e-
pembelajaran adalah untuk menyediakan persekitaran yang berpusatkan pelajar di 
mana ia membolehkan pelajar menjana pemikiran dan pengetahuan sendiri tanpa 
bergantung kepada tenaga pengajar (Ali, 2002). Bagi pelajar tingkatan empat sekolah 
menengah teknik yang mengambil mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik, mereka tidak mempunyai satu bahan rujukan khusus yang 
berbantukan komputer sebagai bahan bacaan tambahan dalam mata pelajaran ini.  
Dalam membina pengetahuan, pelajar menggunakan skema mental mereka untuk 
visualisasi atau membina gambaran atau imej tertentu. Visualisasi merupakan suatu 
cara pemikiran di mana imej-imej yang dihasilkan atau yang diingat kembali dalam 
ingatan. Antara definisi visualisasi yang diberikan termasuk kebolehan untuk 
memanipulasikan gambar secara mental dan juga kebolehan untuk 
menginterpretasikan maklumat visual dalam minda (Wiley, 1990). Contero et al. 
(2005) mencadangkan agar pelajar kejuruteraan sentiasa mempertingkatkan 
penguasaan kemahiran visualisasi mereka kerana visual berperanan besar dalam 
pendidikan sebagai penerangan, alat pendorong dan pemberitahuan. Ia juga 
digunakan untuk menerangkan konsep, idea dan proses, serta diguna untuk 
merangsang minat dan memberi maklumat.  
 Menurut Yahya (2007), gaya pembelajaran visual pelajar teknikal menerusi 
pembangunan koswer berorientasikan animasi grafik bertujuan membawa satu 
kelainan dalam pendekatan terhadap pembelajaran. Pendekatan pengajaran 
berasaskan animasi grafik mampu memindahkan sesuatu maklumat daripada buku 
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teks yang statik kepada suatu corak pembelajaran yang lebih menarik dan berkesan 
serta boleh menerangkan sesuatu konsep yang kompleks dengan mudah. Di mana 
perkara-perkara yang tidak nampak dengan mata kasar dapat diterangkan dengan 
mudah. Ini adalah penting untuk memastikan pelajar dapat menumpukan perhatian 
dan tidak merasa jemu ketika proses pengajaran dan pembelajaran berlaku.  
Menurut Strong & Smith (2002) pula, kemahiran visualisasi ruang 
didefinisikan sebagai kebolehan untuk memanipulasi objek di dalam imaginasi 3 
dimensi dan membina satu gambaran objek dari satu pandangan baru. Oleh itu, 
penggunaan perisian pendidikan yang beranimasi grafik sebagai alat bantu mengajar 
dalam proses pengajaran dan pembelajaran perlu dilakukan agar ianya dapat 
membantu pendidik di dalam meningkatkan kefahaman pelajar dalam mata pelajaran 
kejuruteraan khususnya dan dapat meningkatkan lagi kebolehan visualisasi spatial 
dalam diri pelajar terbabit terutamanya bagi pelajar yang lemah dalam kebolehan 
visualisasi.  
Sehubungan itu, adalah wajar analisis perlu dikaji dalam pembangunan e-
bahan instruksional mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik di 
sekolah menengah teknik. Justeru itu, pembangunan e-bahan mata pelajaran 
Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik perlu dilakukan bagi kegunaan guru 
dan juga pelajar dengan menjadikan perisian e-bahan yang dibina sebagai bahan 
rujukan yang khusus dalam proses pengajaran dan pembelajaran.  
 
 
1.3 Pernyataan masalah 
 
 
Jika dilihat kepada suasana pengajaran dan pembelajaran kini, segelintir para guru 
masih cenderung menggunakan kaedah konvensional iaitu menggunakan kaedah 
“Chalk and Talk” yang mana guru secara total menjadi tutor kepada pelajar dengan 
kapur dan papan hitam. Walaupun perubahan ini perlu dilakukan dengan menyedari 
bahawa pendidikan kita mestilah berteraskan teknologi. Namun, kaedah ini masih 
popular terutama di kalangan guru kerana kaedah ini mudah dilaksanakan tanpa perlu 
membuat persediaan yang lama dan rumit (Hand, 2004). Namun begitu, pelajar 
merasakan suasana pembelajaran sebegini menjadikan mereka bosan dan jemu 
kerana wujud hubungan satu hala sahaja iaitu guru mengemukakan kandungan dan 
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pelajar mendengar dalam suasana yang statik dan sama pada setiap sesi 
pembelajaran. Ini membuatkan minat pelajar-pelajar untuk mendalami pembelajaran 
tersebut berkurangan.  
Kebiasaannya, kemahiran diiringi dengan pemikiran kritikal, ekspresi 
meyakinkan, dan kemahiran menyelesaikan masalah sains. Pemahaman ialah 
menggunakan fakta kepada maklumat dan penyelesaian masalah yang sistematik. 
(Brown, 2007). Berdasarkan kemahiran yang sesuai, barulah pelajar dapat ,menjana 
pemahaman yang tinggi. Sekali gus membimbing pelajar ke arah berfikiran kritis dan 
kreatif. Hasil kajian daripada Che‟ Aziz (2006), pelajar menghadapi masalah untuk 
menguasai konsep serta kemahiran dalam subjek sains. Antara sebab kepada 
permasalahan ini ialah kurangnya pengetahuan dan kemahiran saintifik serta kurang 
bersedia untuk melibatkan diri dalam kegiatan yang bercirikan sains dalam 
kehidupan seharian.  
Oleh itu, tidak terdapat penyesuaian di antara kehendak konsep dengan 
pertumbuhan kognitif pelajar. Maka konsep-konsep sains yang ingin diterapkan tidak 
berjaya dicapai oleh pelajar. Mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan 
Elektronik merupakan salah satu daripada mata pelajaran elektif yang perlu diambil 
oleh pelajar aliran sekolah menengah teknik. Namun, kaedah pengajaran sedia ada 
yang digunakan oleh guru masih belum dapat mengubah gaya pembelajaran pelajar 
ke arah lebih berkesan. Disebabkan guru masih mengamalkan kaedah pengajaran 
yang biasa, pelajar menghadapi masalah dalam memahami topik dalam mata 
pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik  khususnya topik-topik 
sukar. Ini akan melambatkan proses P&P dan menyukarkan pelajar memahami topik 
yang terdapat dalam mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik 
di peringkat yang lebih tinggi ketika mereka melanjutkan pelajaran nanti. 
 
 
1.4 Tujuan  kajian 
 
 
Tujuan kajian ini adalah untuk memahami dan menjelaskan keperluan pelajar, guru 
dan kandungan untuk pembangunan e-bahan instruksional mata pelajaran Pengajian 
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Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik Tingkatan 4 menggunakan kaedah 
penyelidikan kualitatif sepenuhnya. 
 
 
1.5 Persoalan kajian 
 
 
(i) Bagaimanakah kaedah sedia ada guru memahamkan pelajar untuk mata 
pelajaran Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik Tingkatan Empat? 
(ii) Apakah kandungan topik yang sukar difahami oleh pelajar? 
(iii) Mengapakah kandungan topik tersebut sukar difahami oleh pelajar? 
(iv) Apakah kandungan topik yang sukar diajar oleh guru? 
(v) Mengapakah kandungan topik tersebut sukar diajar oleh guru? 
 
 
1.6 Skop kajian 
 
 
Pembangunan e-bahan ini adalah berasaskan model ADDIE iaitu tetapi kajian ini 
hanyalah tertumpu kepada peringkat pertama dalam model ADDIE iaitu fasa analisis 
sahaja. Model ADDIE mempunyai lima pembahagian utama iaitu analisis, 
rekabentuk, pembangunan, implimentasi, dan penilaian. Pengkaji hanya menganalisis 
keperluan pelajar, guru dan kandungan untuk pembangunan e-bahan instruksional 
mata pelajaran Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik Tingkatan Empat. Melalui fasa 
ini, pengkaji dapat mengetahui sebab reka bentuk instruksional ini diperlukan. Selain 
itu juga pengkaji dapat melihat kesesuaian isi kandungan dalam pembangunan e-
bahan terhadap pelajar. Memandangkan sekolah yang dipilih adalah dua buah 
sekolah sahaja maka segala kenyataan dan dapatan yang diperolehi hasil dari 
penyelidikan ini adalah hanya boleh digunapakai dalam kajian ini sahaja. 
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1.7 Batasan kajian 
 
 
Kajian ini hanyalah difokuskan kepada mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan 
Elektrik dan Elektronik Tingkatan 4 sahaja. Peserta kajian terdiri daripada penyelaras 
mata pelajaran peringkat Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM), ketua panitia, 
penyelaras peringkat daerah, guru-guru mata pelajaran, guru pakar mata pelajaran 
Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik Tingkatan 4. 
Dalam kajian ini, fasa yang terlibat merupakan fasa analisis keperluan yang 
bertujuan untuk meneroka, memahami dan menjelaskan keperluan dalam 
pembangunan e-bahan instruksional mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik Tingkatan 4 di sekolah menengah teknik.  
 
 
1.8 Kepentingan kajian 
 
 
Diharapkan dapatan daripada kajian ini dapat menjawab beberapa persoalan yang 
mengenai pembangunan e-bahan instruksional mata pelajaran Pengajian 
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik. Kepentingan kajian ini boleh dibahagikan 
kepada tiga pihak iaitu pelajar, guru, sekolah dan  Kementerian Pendidikan Malaysia. 
Berikut adalah kepentingan kajian: 
(i) Pelajar 
Pelajar-pelajar golongan lemah, sederhana dan cemerlang tingkatan empat yang 
mempelajari mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik dapat 
lebih mengetahui pendekatan pembelajaran yang sesuai mempelajari topik-topik 
yang terkandung dalam mata pelajaran ini khususnya topik yang sukar supaya 
memudahkan proses pembelajaran. Bagi pelajar yang masih lagi tidak menyedari 
kepentingan dan kelebihan pembelajaran menggunakan e-bahan, kajian ini boleh 
dijadikan sebagai panduan di dalam mengaplikasikan penggunaan teknologi perisian 
dalam membantu proses pembelajaran dan sekali gus dapat menarik minat mereka. 
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(ii) Guru 
Kajian ini akan mengenalpasti kaedah pengajaran yang berkesan dan masalah-
masalah dalam kaedah pengajaran yang menyebabkan guru sukar untuk 
menyampaikan pengajaran mereka. Dengan adanya kajian ini, guru dapat 
mempertingkatkan kualiti P&P melalui ICT sebagai pengupaya dan memupuk 
pembelajaran sepanjang hayat. Guru dapat menjadikannya sebagai garis panduan 
dalam mempraktikkan teknik-teknik pengajaran setelah dapat mengesan analisis 
keperluan pelajar dalam pembelajaran. 
(iii) Sekolah dan Kementerian Pendidikan Malaysia 
Kurikulum Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik bertujuan untuk 
melahirkan pelajar yang mempunyai pengetahuan dan kemahiran dalam bidang 
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik dan mampu mengaplikasikan pengetahuan dan 
kemahiran dalam penggunaan teknologi pendidikan berlandaskan sikap saintifik dan 
nilai murni untuk membuat keputusan dan menyelesaikan masalah dalam kehidupan 
harian.  
 
 
1.9 Definisi operasional 
 
 
Definisi operasional dalam konteks ini adalah berhubung dengan istilah-istilah yang 
berkaitan dengan kajian analisis keperluan pelajar, guru dan kandungan dalam 
pembangunan e-bahan instruksional mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik 
& Elektronik Tingkatan 4 
 
 
1.9.1 Analisis keperluan pelajar 
 
 
Keperluan terbit apabila suatu kehendak mempunyai ruang yang perlu diisi atau 
dipenuhi untuk melengkapi dan memuaskan kekosongan tersebut. Dalam kajian ini, 
keperluan dikaitkan dengan tuntutan kehendak pelajar, guru, kandungan dalam 
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pembangunan e-bahan bagi mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan 
Elektronik Tingkatan 4 sahaja.  
Analisis keperluan pelajar merupakan proses mengenal pasti keperluan 
pelajar dalam pembangunan e-bahan. Keperluan merupakan diskrepansi signifikan 
antara hasilan yang dicitakan berbanding hasilan sedia ada. Melalui analisis 
keperluan, pengkaji dapat mengenal pasti keperluan pelajar.  
 
 
1.9.2 Analisis keperluan guru 
 
 
Analisis keperluan guru meliputi untuk mengenal pasti keperluan guru mata 
pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik Tingkatan Empat dalam  
pengajaran iaitu dari segi menilai prestasi pelajar, perancangan pengajaran, 
penyampaian pengajaran, pengurusan mata pelajaran Pengajian Kejuruteraan 
Elektrik dan Elektronik, dan kemajuan kendiri guru mata pelajaran ini. Kajian ini 
juga bertujuan mengenal pasti masalah pengajaran guru dan cara meningkatkan 
prestasi pengajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik. Maklumat ini 
memberi gambaran keperluan guru secara tidak langsung. 
 
 
1.9.3 Analisis keperluan kandungan 
 
 
Analisis keperluan kandungan merangkumi isi pelajaran mata pelajaran Pengajian 
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik yang terdapat dalam Sukatan Pelajaran 
Malaysia. Dalam konteks ini, kandungan setiap topik dalam mata pelajaran perlu 
dikenal pasti, pengkaji juga perlu memfokuskan kepada matlamat pengajaran dan 
mengeluarkan maklumat yang berkaitan tentang apakah tugasan atau kandungan 
yang mesti diikuti bagi mencapai matlamat dan objektif pengajaran. Dalam analisis 
pengajaran pula, pengkaji perlu mengenal pasti apakah yang mesti dipelajari. 
Pengkaji menganalisis setiap tugasan atau skop kandungan bagi mengenal pasti 
perkara yang pelajar mesti tahu agar dapat menjalankan tugasan atau mempelajari 
kandungan tersebut.  
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1.9.4 Kandungan 
 
 
Istilah kandungan yang digunakan dalam kajian ini adalah merujuk kepada isi 
kandungan yang terdapat dalam buku teks subjek Pengajian Kejuruteraan Elektrik & 
Elektronik Tingkatan 4. Ia merangkumi kandungan yang perlu diajar bagi mata 
pelajaran Pengajian Kejuruteraan Elektrik & Elektronik Tingkatan 4.  
 
 
1.9.5 E-Bahan 
 
 
E-Bahan yang dimaksudkan dalam kajian ini adalah satu koswer yang berasaskan 
web dan kandungannya boleh dimuat turun oleh pengguna dengan menggunakan 
pakej perisian SCORM. E-Bahan boleh dikategorikan dalam e-pembelajaran dan 
merupakan bahan sokongan teknologi pendidikan sebagai memenuhi usaha yang 
inovatif dan kreatif. Pembangunan e-bahan dalam menghasilkan bahan pengajaran 
dan pembelajaran adalah mengikut perkembangan teknologi terkini. Pembangunan e-
bahan dapat memenuhi keperluan bahan sebagai bahan sokongan dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran melalui perspektif baru dengan cara meggabung jalin 
penggunaan teknologi ICT dan „multimedia‟ seperti audio, video, grafik, ilustrasi dan 
animasi. Terdapat beberapa objektif dalam pembangunan e-bahan. Antaranya adalah 
untuk menggalakkan kualiti dalam pengajaran dan pembelajaran secara berterusan, 
membudayakan penggunaan ICT dalam proses pengajaran dan pembelajaran.  
 
 
1.9.6 Instruksional 
 
 
Instruksional merupakan suatu proses yang kompleks dan bersepadu yang 
melibatkan manusia, prosedur, idea, serta mereka bentuk, menilai dan menguruskan 
penyelesaian kepada masalah dalam keadaan iaitu proses pembelajaran tersebut 
adalah bermatlamat dan terkawal. Pendekatan ini lebih memberikan tumpuan utama 
cara hendak mengajar di dalam kelas mengenai sesuatu topik ataupun subjek yang 
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hendak diajar. Guru akan merancang strategi atau kaedah untuk melaksanakan 
kurikulum berdasarkan tahap kemampuan dan kefahaman pelajar.   
 
 
1.10 Kerangka konseptual  
 
 
Dalam kajian ini, pengkaji menggunakan konsep kajian yang diadaptasi dari model 
Kemp, Morrison dan Ross. Model ini mempunyai sembilan elemen yang 
dititikberatkan. Model rekabentuk instruksional ini merupakan pendekatan pelajar 
secara menyeluruh yang mengambil kira semua faktor dalam persekitaran 
pembelajaran. Pendekatan berfokuskan pelajar memerlukan perancangan yang 
berterusan, rekabentuk, pembangunan dan penilaian untuk memastikan pengajaran 
yang efektif. Dalam model ini, terdapat beberapa aspek yang diambil kira sebagai 
kandungan yang ditumpukan dalam kajian ini. Antaranya termasuklah aspek guru, 
kandungan dan pelajar. Bagi aspek guru, terdapat beberapa persoalan  yang berkaitan 
dengan kajian ini iaitu dari segi masalah pengajaran dan kaedah pengajaran. 
Manakala bagi aspek kandungan pula, isi pelajaran dan objektif pembelajaran 
dijadikan sebagai elemen yang berkaitan dengan kandungan.   
Model ADDIE diaplikasikan dalam model ini yang mana elemen-elemen 
yang terdapat dalam model ini berkaitan dengan elemen dalam model ADDIE. 
Komponen model ADDIE ditambah sebagai mengukuhkan lagi analisis bagi model 
yang telah diubahsuai ini. Antara faedah dan kebaikan model ini adalah senang 
digunakan oleh guru yang kurang berpengalaman. Model ini adalah berbeza dengan 
model yang lain kerana model ini merupakan model ini boleh membuat 
penambahbaikan secara berterusan. Oleh itu, secara umumnya model ini boleh 
menyediakan pendekatan sistematik dalam melaksanakan proses reka bentuk 
pengajaran sebagai inisiatif pendidikan yang khusus. 
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